プロジェクトアドベンチャーの手法を取り入れた体験学習が社会的人間関係の育成に及ぼす効果──「アクティビティ」との関係（追加調査）── by 森河 亮 et al.
１．　緒　　　　　言
　２００７年１月に中央教育審議会から発表された「次代を担う自立した青少
年の育成に向けて」（答申）によれば，「青少年の意欲を高め，心と体の相
伴った成長を促すために体験活動をすべての青少年の生活に根付かせるこ
とを重視すべき」だとしている。そして，その方策としては「青少年の生
活圏内に多様な体験を提供する場や機会をつくる」「青少年教育施設等を
中核として，教育効果の高い体験活動を計画的に提供する」ことを挙げて
いる１）。また，２００８年１２月に中央教育審議会が発表した「学士課程教育の構
築に向けて」（答申）によれば，「大学が学生に身に付けさせようとする能
力と，企業が大学卒業生に期待する能力が乖離している」との指摘がなさ
れ，「実際に企業の多くが望んでいることは，資格取得などではなくむし
ろ汎用性のある基礎的な能力である」としている２）。さらに，２０１２年８月に
中央教育審議会が発表した「新たな未来を築くための大学教育の質的転換
に向けて」（答申）によれば，大学には学生の主体的な学習を促す質の高
い学士課程教育を進めることが求められており，そのためにはインターン
シップやサービス・ラーニング，留学体験といった教室外学修プログラム
等の提供が必要であることが指摘されている３）。加えて，２０１３年１月に中央
教育審議会が発表した「今後の青少年の体験活動の推進について」（答申）
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では，「未来の社会を担う全ての青少年に，人間的な成長に不可欠な体験を
経験させるためには，教育活動の一環として，体験活動の機会を意図的・
計画的に創出することが求められている」としている４）。
　これらの答申から，学生に対して教育活動の一環として，意図的・計画
的に質の高い体験活動を創出し，専門的な知識のみならず，汎用性のある
基礎的な能力を身につけさせることが大学には求められていることが分か
る。
　このようなことを背景に，筆者らは大学が創出した体験学習が学生の汎
用性のある基礎的な能力に及ぼす影響を検討してきた。体験学習としては，
プロジェクト アドベンチャー（以下 PAと略）の手法を取り入れたプログ
ラムを行った。この PAは，教育場面への汎用性の高さが指摘され５–８），教
育効果を認める報告も多い９–１５）。汎用性のある基礎的な能力を関１６），芝田１７）
および佐藤１８）の報告を参考に「自己理解」「他者理解」「協力・協調」およ
び「主体性」の４つの視点として捉え，橘ら１９）が検討した「生きる力」を
評価する項目を参考に質問項目を作成し，アンケート調査を行った。
　その結果，PAの手法を取り入れた体験学習は，大学生の「自己理解」
「他者理解」「協力・協調」および「主体性」，それぞれに関わる能力を向上
させることを認めた２０）。また，これら４つの能力の向上に PAの手法を取
り入れた体験学習の具体的に何が，またはどの活動（アクティビティ）が
影響を及ぼしているのかを検討した結果，「ハイエレメント」の活動は，「自
分の能力を伸ばそうとする」，「周りの人と協力しようとする」および「困
難を乗り越えようとする」意識や態度の向上に寄与すること，また「相手
の立場になって考える」意識や態度の向上に寄与する可能性を認め，「課題
解決」の活動は，「他人の失敗を許すことができる」および「周りの人と協
力しようとする」意識や態度の向上に寄与することを認めた２１）。しかし，
このような効果は被験者が変わっても，また異なった「ハイエレメント」
や「課題解決」の活動を行っても同様の効果が得られるのかは不明である。
もし，各能力の向上とプログラム中のアクティビティとの関係が明らかに
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なれば，より効果の高い体験学習を検討することが可能となる。
　そこで本研究では，アクティビティとの関係を検討した報告２１）と同様に，
大学生を対象にPAの手法を取り入れた体験学習を実施するアクティビティ
をいくつか変更しながら行い，同様のアンケート調査を実施してその効果
を検討することを目的とした。
２．　研　究　方　法
　より多くの事例を収集すれば，それだけ効果の高い体験学習のプログラ
ムを検討することが可能となるため，本報告では，追加調査として行った
２つのプログラム（以下，調査①および調査②とする）の報告を行う。
２．１．　調　査　①
２．１．１．　被験者
　被験者は，PAの手法を用いた体験学習に参加した男子大学生３名および
女子大学生７名の計１０名であった。
２．１．２．　体験学習の活動内容
　体験学習は，山口県十種ヶ峰青少年野外活動センター（現，山口県十
種ヶ峰青少年自然の家）において，２０１０年８月３０日～９月２日の３泊４日
の日程で行った。４日間の活動内容を表１に示した。
　体験学習１日目の冒頭に，チャレンジバイチョイス６）について説明し，
それに従って行動すること，また他者の挑戦レベルの選択をお互いに尊重
するよう被験者に求めた。そして，被験者全員からこのことに関して同意
を得た。
　その後，アイスブレイキングやディインヒビタイザーと呼ばれる少し恥
ずかしさを伴う活動などを行った。夜には個人の目標，グループとして大
切にすることなどを可視化するビーイングを作成して１日のふりかえりを
行った。合わせてフルバリューコントラクト６）について説明し，これを理
解することを求めた。
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　２日目は午前中に主にロープスコースを用いての課題解決活動（表１の
モホークウォーク，ニトロクロッシング）を行った後ふりかえりを行い，
午後もロープスコースを用いての課題解決活動（表１の全方向シーソー，
モホークウォーク）を行った。夜はその日の午後の活動のふりかえりを
行った後，次の日の高所で行うハイエレメントの準備としてハーネスとヘ
ルメットの装着の仕方について指導を行った。３日目はハイエレメントの
活動を行い，午前中はクライミングウォール，午後は人の字バランスをそ
れぞれ行い，夜にその日１日の活動のふりかえりを行った。４日目は，ハ
イエレメントのパンパープランクを行い，午後からは４日間全体のふりか
えりを行った。
２．１．３．　質問紙調査
　自己理解，他者理解，協力・協調および主体性について評価するものと
して，筆者らの報告２１）で使用した質問紙を使用した（資料１）。
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表１　調査①の体験学習の活動内容
４日目３日目２日目１日目
・パンパープラ
ンク
（ハイエレメ
ント）
・ビレイスクー
ル
・クライミング
ウォール
（ハイエレメ
ント）
・トラストシー
クエンス
・モホークウォー
ク（失敗）
・ニトロクロッ
シング
集合
移動
午前
９：００
 ～１２：００
・ビーイング
移動
解散
・人の字バラン
ス
（ハイエレメ
ント）
・ビーイング
・全方向シー
ソー
・モホークウォー
ク（成功）
・チャレンジバ
イチョイスの
理解
・アイスブレイ
キング
・ディインヒビ
タイザー
午後①
１４：００
 ～１７：００
・ビーイング・ビーイング
・ハイエレメン
トに備えて
ハーネスとヘ
ルメットの使
用法の学習
・ビーイングの
作成
・フルバリュー
コントラクト
の理解
午後②
１９：３０
 ～２１：００
　また，これに加えて，これらの質問項目について，PAの手法を取り入
れた体験学習における活動との関係を明らかにするために以下の調査を行っ
た。それは，本体験学習中に行った活動名を記載したリスト（資料 ２－１）
にしたがって，上記質問項目のそれぞれにおいて，影響を及ぼしたと思わ
れる活動を回答させるものであった。以下この調査を「活動リスト調査」
とする。
２．１．４．　手続き
　被験者は体験学習前と後の２回，資料１に示す質問紙を提示され，各質
問項目について「かなりあてはまる」から「ほとんどあてはまらない」ま
での５段階で自己評定することを求められた。体験学習後には，「活動リ
スト調査」として，資料１とともに資料 ２－１を提示され，今回の体験学習
を通じてより「あてはまる」ようになったと思われる質問項目があれば，
これに影響を及ぼしたと考える活動を記号により回答することを求められ
た。この回答は複数回答を可とした。
２．１．５．　統計処理
　各質問項目について，「かなりあてはまる」を５点「ほとんどあてはま
らない」を１点とし，体験学習前後の１要因の分散分析を行った。
２．２．　調　査　②
２．２．１．　被験者
　被験者は，PAの手法を用いた体験学習に参加した男子大学生６名および
女子大学生５名の計１１名であった。
２．２．２．　体験学習の活動内容
　体験学習は，山口県十種ヶ峰青少年野外活動センター（現，山口県十
種ヶ峰青少年自然の家）において，２０１１年８月３０日～９月２日の３泊４日
の日程で行った。４日間の活動内容を表２に示した。
　体験学習１日目の冒頭に，チャレンジバイチョイス６）について説明し，
それに従って行動すること，また他者の挑戦レベルの選択をお互いに尊重
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するよう被験者に求めた。そして，被験者全員からこのことに関して同意
を得た。
　その後，アイスブレイキングやディインヒビタイザーと呼ばれる少し恥
ずかしさを伴う活動などを行い，フープリレーとヘリウムフープの課題解
決活動を行った。夜には個人の目標，グループとして大切にすることなど
を可視化するビーイングを作成して１日のふりかえりを行った。合わせて
フルバリューコントラクト６）について説明し，これを理解することを求め
た。
　２日目は午前中に主にロープスコースを用いての課題解決活動（表２の
TPシャッフル，ジャイアントシーソー，モホークウォーク）を行い，午後
もロープスコースを用いての課題解決活動（表２のモホークウォーク，ニ
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表２　調査②の体験学習の活動内容
４日目３日目２日目１日目
・キャットウォー
ク
（ハイエレメ
ント）
・ビレイスクー
ル
・手つなぎトラ
バース
（ハイエレメ
ント）
・TPシャッフ
ル
・ジャイアント
シーソー
・モホークウォー
ク
集合
移動
午前
９：００
 ～１２：００
・ビーイング
移動
解散
・手つなぎトラ
バース
（ハイエレメ
ント）
・ビーイング
・モホークウォー
ク
・トラストシー
クエンス
・ニトロクロッ
シング
・ビーイング
・チャレンジバ
イチョイスの
理解
・アイスブレイ
キング
・ディインヒビ
タイザー
・フープリレー
・ヘリウムフー
プ
午後①
１４：００
 ～１７：００
・ビーイング
・アイスブレイ
キング
・ズーム
・ハイエレメン
トに備えて
ハーネスとヘ
ルメットの使
用法の学習
・ビーイングの
作成
・フルバリュー
コントラクト
の理解
午後②
１９：３０
 ～２１：００
トロクロッシング）を行った。その後，午前と午後の活動全体に関するふ
りかえりを行った。夜は，ズームという課題解決の活動を行った後，次の
日の高所で行うハイエレメントの準備としてハーネスとヘルメットの装着
の仕方について指導を行った。３日目は午前と午後ともにハイエレメント
の手つなぎトラバースの活動を行い，夜にその日１日の活動のふりかえり
を行った。４日目は，ハイエレメントのキャットウォークを行い，午後か
らは４日間全体のふりかえりを行った。
２．２．３．　質問紙調査
　２．１．３．と同様とした。ただし，本体験学習中に行った活動名を記載した
リストは，資料２－２とした。
２．２．４．　手続き
　２．１．４．と同様とした。ただし，「活動リスト調査」として，資料 ２－２を提
示された。
２．２．５．　統計処理
　２．１．５．と同様とした。ただし，前年の調査①に参加した被験者２名分は
調査対象から除いた。
３．　結果および考察
　本研究では，筆者らの報告２０）と同様の観点から，質問項目をそれぞれの
観点で統合せずに，１つ１つの質問項目ごとに考察を行うこととした。ま
た，考察に関しては，プログラムの特性を考慮しつつ実際に行われた被験
者の言動の詳細な観察を裏付けとして加えて考察を試みた。
３．１．　自己理解に関する項目について
３．１．１．　調査①
　表３－１は，調査①における体験学習前後の自己理解に関する質問項目に
ついて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質
問項目１３および３０において有意な主効果が認められ，合宿後の得点が高く
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なったことが分かる。また，質問項目７，２３および２８においては合宿後の
得点が高くなる傾向があったことが分かる。
　質問項目１３について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中６
名が「ハイエレメント」に属する活動を挙げていた（６名の合宿前平均得
点４．０，合宿後平均得点４．８）。「ハイエレメント」に属する活動には，クラ
イミングウォール，人の字バランス，パンパープランクが含まれる。これ
らは，高さ ５～１０ mの高所で，かつ非常に不安定な場所で行われるもので
あり，不安や恐怖心からチャレンジそのものが困難となる可能性がある活
動である。ハイエレメントの活動中に「自分の欠点を理解している」と感
じられた象徴的なものとして，次のような行動が確認された。前日の人の
字バランスの活動で高さの恐怖から涙を流した被験者が，次の日のパンパー
プランクの活動では，プラットホームに上がった際に「ここに長くいたら
怖さで降りられなくなると思うから，すぐに行きます」と言って，数秒後
に飛び出すという行動が確認された。このような「自分の欠点に気付きそ
れに対応する」という体験を通じて，またそのように行動している被験者
を他の被験者が見て，「自分の欠点を知る」ようになったと自己評価された
ものと考えられる。
　質問項目３０について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，この項目
に影響した活動として顕著に示されたものはなかった。もしかしたら，質
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表 ３－１　調査①における自己理解に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
△３．８６４．８４．５自分の能力を伸ばそうとしている。７
**２１．００４．８４．１自分の欠点を知っている。１３
△４．８９４．５３．６素直に反省することができる。２３
△３．８６４．８４．５自分に，好き（または嫌い）なところがある。２８
*７．２３４．３３．６自分の長所を説明できる。３０
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
問項目１３「自分の欠点を知っている」との関係が影響しているかもしれな
い。「自分の欠点に気付く」ためには，自身をセルフモニタリングする必
要がある。このことから，自分の欠点に気付くことができるようになった
と同時に，「自身の長所」にも気付くことができるようになり，「自分の長
所を説明できる」ようになったと自己評価されたのかもしれない。
　質問項目７について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中７
名が「ハイエレメント」に属する活動を挙げていた（７名の合宿前平均得
点４．６，合宿後平均得点４．７）。しかし，７名の合宿前後の得点差は０．１であ
り，ハイエレメントの活動がこの項目の向上に大きな影響を与えたとはい
えない。そのため，どの活動体験がこの項目に影響を与えたかは分からな
かった。また，合宿前の平均得点が４．５と高値であるため，本体験学習を行
う前から「自分の能力を伸ばそうとする」態度や意識が高いという特性を
備えた被験者であったことが考えられる。そのため，本体験学習によって，
「自分の能力を伸ばそうとする」態度や意識が向上する傾向はあるものの，
それに何が影響をもたらしたのかは分からない。
　質問項目２３について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中６
名が「ハイエレメント」に属する活動を挙げていた（６名の合宿前平均得
点３．６，合宿後平均得点４．５）。クライミングウォールの活動では，一度チャ
レンジをしたが目標まで到達できず，その後もう一度チャレンジをして一
度目の失敗を生かして，より高い目標達成度合いの結果を出す，という行
動が確認された。また，人の字バランスの活動では，ファシリテーターか
ら「チャレンジするペアの順番を決める」よう求めたのに対して，１番か
ら２番までの順番しか決めずそのまま活動を始めた。２組までの活動が終
了したときに，次にどのペアがチャレンジをするのかグループの全員が把
握していなかったので，一旦活動を中断し「グループとして合意形成を得
られていないように見えるがどうですか？」「その状況に対して，みんな
はどう思うのか？」とファシリテーターから発問をした。その後，グルー
プで話し合い，チャレンジの順番を確実に合意形成した後にチャレンジを
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再開する，という行動が確認された。このような体験が，「素直に反省する」
態度や意識の向上に影響をもたらしたのかもしれない。
　質問項目２８について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，この項目
に影響した活動として顕著に示されたものはなく，どの活動体験がこの項
目に影響を与えたかは分からなかった。また，合宿前の平均得点が４．５と高
値であるため，本体験学習を行う前から「自分の好きな，または嫌いなと
ころ」をよく認識しているという特性を備えていると自分で思っている被
験者であったことが考えられる。そのため，本体験学習によって，「自分の
好きな，または嫌いなところを認識する」態度や意識が向上する傾向はあ
るものの，それに何が影響をもたらしたのかは分からない。
３．１．２．　調査②
　表 ３－２は，調査②における体験学習前後の自己理解に関する質問項目に
ついて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質
問項目２８において，合宿後の得点が高くなる傾向があったことが分かる。
　質問項目２８について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，９名中３
名が「ハイエレメント」に属する活動（３名の合宿前平均得点５．０，合宿後
平均得点５．０）を，また３名が「ビーイング」の活動（３名の合宿前平均得
点４．０，合宿後平均得点４．７）を挙げていた。ただし，「ハイエレメント」を
挙げた３名の合宿前後の平均得点に差が全くないことから，これらの被験
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表 ３－２　調査②における自己理解に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.０．００４．２４．２自分の能力を伸ばそうとしている。７
N.S.０．００４．１４．１自分の欠点を知っている。１３
N.S.０．３１３．８３．９素直に反省することができる。２３
△４．００４．８４．４自分に，好き（または嫌い）なところがある。２８
N.S.３．３７３．４３．０自分の長所を説明できる。３０
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
者の得点がこの質問項目に及ぼす影響は少ないことが考えられる。一方，
「ビーイング」を挙げた３名の合宿前後の平均得点を見ると，合宿前平均か
ら０．４点低かった得点が合宿後にはほぼ平均と同様の得点まで高まっている。
９名中３名と少ないデータではあるが，「ビーイング」の活動がこの質問項
目に影響を与えた可能性は少なくないと思われる。
　「ビーイング」の活動は，グループ全体の目標に対して「個人が守るべき
こと・気をつけるべきこと・大切にしたいこと」などを考え，それを分か
ち合い，共通認識の後に可視化する，という内容や「誰の，どのような言
動が，グループまたは個人にどのような影響を与えたか」を考え，それを
分かち合い，共通認識の後に可視化する，という内容を含んでいる。この
際，グループ全体の活動や活動中に何が起こったかという事象や出来事を
ふりかえることもあれば，活動中にとった自身の言動や抱いた想いをふり
かえることもある。後者のふりかえりであれば，「内省」ととらえること
ができる。４日目の午後には，３日目までのグループ全員でのふりかえり
ではなく，４日間の活動を４０分かけて一人でふりかえることを行った。こ
のような「ビーイング」の活動を通じて自分自身をセルフモニタリングし，
「自分の好きな，または嫌いなところを認識する」ようになったのかもし
れない。
　また，合宿前の平均得点が４．４と高値であるため，本体験学習を行う前か
ら「自分の好きな，または嫌いなところ」をよく認識しているという特性
を備えていると自分で思っている被験者であったことも影響しているであ
ろう。
３．１．３．　三調査からの示唆
　本報告の調査①，調査②および筆者らの報告２１）の調査から次のようなこ
とが考えられる。
　三調査の「自己理解」に関する質問項目において，少なくとも一つの項
目は体験学習後に向上する，もしくは向上の傾向を示したことから，本体
験学習によって「自己理解」に関わる能力が向上する可能性はある。しか
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し，「活動リスト調査」において，それに影響を及ぼすアクティビティに共
通性は認められなかった。したがって，具体的に何が影響を及ぼしている
のかは分からないが，本体験学習全体を通しての体験が「自己理解」に関
わる能力の向上をもたらしているのかもしれない。
３．２．　他者理解に関する項目について
３．２．１．　調査①
　表 ４－１は，調査①における体験学習前後の他者理解に関する質問項目に
ついて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質
問項目１１および１５において有意な主効果が認められ，合宿後の得点が高く
なったことが分かる。
　質問項目１１について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中９
名が「モホークウォーク」を挙げていた（９名の合宿前平均得点４．１，合宿
後平均得点５．０）。モホークウォークの活動は，長さの異なる３本のワイ
ヤーの上を全員が落ちることなく渡りきる活動である。渡る順番は，最も
短いワイヤーに続いて二番目に短いワイヤー，最後に最も長いワイヤーの
順で行った。一番目と二番目のワイヤーは，それぞれ１回のチャレンジで
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表 ４－１　調査①における他者理解に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.０．８０４．４４．１相手の立場になって考える。８
*１０．２９５．０４．２他人の失敗を許すことができる。１１
*５．４４４．７４．０他人の優れた点がよく目にとまる。１５
N.S.３．３３４．１３．９聞き上手である。２０
N.S.１．９８４．５４．２異なる価値観を受け入れる。２５
N.S.０．６４４．４４．２あの人の立場なら，そう考えてもしかたないと思うことがある。２９
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
渡りきることができた。しかし，三番目のワイヤーでは何度も失敗し，合
宿二日目の午前で４０分間のチャレンジを行ったが，課題を解決することは
できなかった。その日の午後に再度チャレンジを行い，３０分かけ課題を解
決することができた。これらの活動の間，チャレンジする前に「お互いの
体のどこを保持するのか」「渡る順番はどうするのか」「ワイヤー上で安定
するためにはどのような姿勢をとればよいのか」など，課題解決の方策を
グループで確認し，意思統一を図ってから試行する，という行動が確認さ
れた。この過程を経て生じる「エラー」は，エラーをした当事者「個人」
のエラーではなく「グループ」のエラーとして認識されると考えられる。
そのため，エラーした者を責めることなく，「グループ」全体の責任として，
そのエラーを受け入れることができたと思われる。実際の活動中では，一
度もワイヤーから落ちなかった被験者はおらず，またワイヤーから落ちた
者に対して，非難する被験者はいなかった。このような，グループの目標
達成の過程で意図していなくても生じるエラーを，「個人」ではなく「グ
ループ」の責任として許容する，という体験が「他人の失敗を許すことが
できる」ようになったと自己評価されたものと考えられる。
　質問項目１５について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中５
名が「課題解決」に属する活動を挙げていた（５名の合宿前平均得点４．２，
合宿後平均得点５．０）。全員で輪になって一斉にA４ 用紙を丸めたものを自分
から二人以上離れた人と投げて交換するオールキャッチの課題解決活動で
は，以下の行動が確認された。一度目のチャレンジでは各々が丸めた紙を
投げあったが失敗した。この時点で各人は自分が丸めた紙ではなく他の被
験者が丸めた紙を持っている。ここで再度チャレンジを行おうとした際に
「一度目は自分で丸めた紙を投げたけど，今手に持っている紙は自分で丸め
たものではない。これでは丸めた紙の硬さや大きさが先ほどとは異なるか
ら，それぞれ自分が丸めた紙になるように元に戻そう。」という提案が一
人の被験者からあがり，その提案に残りの被験者も賛同して，再度自身で
丸めた紙を投げることにしてチャレンジした。このような，自分には思い
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つかないような他者の意見やアイデアを聞いたり，それに従って行動した
りという体験を通じて，「他人の優れた点がよく目にとまる」ようになった
と自己評価されたものと考えられる。
３．２．２．　調査②
　表 ４－２は，調査②における体験学習前後の他者理解に関する質問項目に
ついて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質
問項目１１において，合宿後の得点が高くなる傾向があったことが分かる。
　質問項目１１について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，９名中８
名が「課題解決」に属する活動を挙げていた（８名の合宿前平均得点３．６，
合宿後平均得点４．５）。そのうち「ヘリウムフープ」「モホークウォーク」
「ジャイアントシーソー」の活動を挙げていた者がそれぞれ３名いた。
　「ヘリウムフープ」の活動は，全員で円になってどちらか一方の人差し指
を出しその上にフープを置いた状態からスタートし，全員の指を一度も
フープから離さずにフープを床まで下ろす活動である。この活動を約１時
間近く行ったが，結局課題は未解決で終わった。この活動の間，何度もエ
ラーが起こり，そのエラーが起こるたびに「今は何が悪かったのか」「何か
良かったことは」「何か次の方策はないか」など，課題解決の方策をグルー
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表 ４－２　調査②における他者理解に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.０．００３．８３．８相手の立場になって考える。８
△３．７７４．６３．８他人の失敗を許すことができる。１１
N.S.０．３１３．９３．８他人の優れた点がよく目にとまる。１５
N.S.０．００３．７３．７聞き上手である。２０
N.S.０．３１４．０４．１異なる価値観を受け入れる。２５
N.S.２．２９４．３３．９あの人の立場なら，そう考えてもしかたないと思うことがある。２９
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
プで話しあい，そして提案された方策を全員で確認し意思統一を図ってか
ら試行する，という行動が確認された。
「モホークウォーク」の活動では，最終的には課題を解決したもののかな
りの時間を要し，特に３本目のワイヤーをわたる際には１２回目のチャレン
ジでようやく課題を解決した。
「ジャイアントシーソー」の活動では，はじめに提示した条件での課題解
決に，４回のチャレンジを要した。これらの活動中にエラーが生じたとき
も，前述の「ヘリウムフープ」での活動と同様に，課題解決の方策をグ
ループで話しあい，そして提案された方策を全員で確認し，意思統一を
図ってから試行する，という行動が確認された。
　これらの過程を経て生じる「エラー」は，エラーをした当事者「個人」
のエラーではなく「グループ」のエラーとして認識されると考えられる。
そのため，エラーした者を責めることなく，「グループ」全体の責任として，
そのエラーを受け入れることができたと思われる。実際の活動では，「ヘ
リウムフープ」の活動中一度もフープから指が離れなかった被験者，「モ
ホークウォーク」の活動中一度もワイヤーから落ちなかった被験者，また
「ジャイアントシーソー」の活動中一度も自分がシーソーに乗っている際に
シーソーが地面に着かなかった被験者はおらず，これら３つの活動すべて
において，すべての被験者がエラーの当事者となっていた。また，これら
のエラーをした者に対して，非難する被験者はいなかった。このような，
グループの目標達成の過程で意図していなくても生じるエラーを，「個人」
ではなく「グループ」の責任として許容する，という体験が「他人の失敗
を許すことができる」ようになったと自己評価されたと思われる。
３．２．３．　三調査からの示唆
　本報告の調査①，調査②および筆者らの報告２１）の調査から次のようなこ
とが考えられる。
　三調査の「他者理解」に関する質問項目において，少なくとも一つの項
目は体験学習後に向上する，もしくは向上の傾向を示したことから，本体
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験学習によって「他者理解」に関わる能力が向上する可能性はある。中で
も，「他人の失敗を許すことができる」の項目に関しては，調査①と筆者ら
の報告２１）においては体験学習後に向上し，調査②においては体験学習後に
向上の傾向を示した。「活動リスト調査」では，三調査全てにおいて種類は
異なるものの，すべて「課題解決」のアクティビティが挙げられていた。
これらのことから，アクティビティの種類が異なっても，また異なった被
験者においても課題達成の過程で何度もエラーを繰り返し，そのエラーを
「個人」ではなく「グループ全体」のエラーとしてとらえる「課題解決」の
アクティビティは「他人の失敗を許すことができる」態度や意識を高める
ことが示唆される。
３．３．　協力・協調に関する項目について
３．３．１．　調査①
　表 ５－１は，調査①における体験学習前後の協力・協調に関する質問項目
について，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。
質問項目２，６，１４，１７，２２および２７において有意な主効果が認められ，
合宿後の得点が高くなったことが分かる。また，質問項目９，１２および１９
においては合宿後の得点が高くなる傾向があったことが分かる。
　質問項目２について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中４
名が「アイスブレイキング」に属する活動を挙げていた（４名の合宿前平
均得点４．３，合宿後平均得点４．８）。また質問項目２７について，「活動リスト
調査」の結果を見てみると，１０名４名が「アイスブレイキング」に属する
活動を挙げていた（４名の合宿前平均得点３．５，合宿後平均得点４．５）。アイ
スブレイキングの活動全てにおいて，必ず相手と握手をして名前を交わし
てから活動を行うように指示し，その指示に被験者が従って行動している
様子が確認された。自発的な行動ではないが，形式的にでも名前を交わし
て声をかけるという体験が，誰にも気軽に話しかける意識とあいさつをす
る意識を高めたのかもしれない。また，合宿期間中は，センターの職員の
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方は被験者や筆者らと顔を合わすたびに，必ずあいさつをしていた。また，
筆者らも職員や被験者と顔を合わすたびに，必ずあいさつするように心掛
けた。これらの行動に触発されて，「誰にも気軽に話しかける」「誰にでも
あいさつをする」ようになる意識が高まったのかもしれない。
　質問項目６について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中６
名が「課題解決」に属する活動を挙げていた（６名の合宿前平均得点４．１，
合宿後平均得点４．５）。一方，残りの４名の合宿前と合宿後の平均得点は，
それぞれ４．５と５．０であり，ほぼ全員が「仲間とうまくつきあえる」ように
なる意識や態度の向上を示したことになる。このことから，課題解決活動
に参加者全員で取り組むことをはじめとして，年齢の異なる１０名が３泊４
日を共に生活して行う本体験学習全体，それ自体が影響を与えていると思
われる。
　質問項目１４について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中５
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表 ５－１　調査①における協力・協調に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.１．３３４．３４．４人のために何かすることがよくある。１
*９．００４．４３．９誰にも気軽に話しかける。２
*６．００４．７４．３仲間とうまくつきあえる。６
△４．８９４．８３．９お互いに励ましあって活動する。９
△５．０６４．９４．３年上や年下の人とうまくつきあえる。１２
*６．００４．９４．１「ありがとう」「ごめんなさい」が言える。１４
*５．４４４．３３．６自分勝手なわがままを言わない。１７
△３．４６４．０３．５その場の空気を読める。１９
*９．００４．９４．４周りの人と協力しようとする。２２
N.S.０．００４．６４．６集団の決まりやルールを守ることができる。２４
**１０．７６４．５３．８誰にでもあいさつをする。２７
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
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名が「課題解決」に属する活動を挙げていた（５名の合宿前平均得点３．８，
合宿後平均得点４．８）。合宿中に行った課題解決活動では，その全てにおい
て一度も失敗をすることなく課題を解決することはなく，必ず一度は失敗
をしていた。この際，失敗をした被験者のほとんどが「ごめん」という謝
りの言葉をそれほど意識することなく自然に発する，という行動が確認さ
れた。一方「ありがとう」に関しては，全ての課題解決活動中に聞かれる
ということはなく，モホークウォークやニトロクロッシングのような身体
接触を伴う活動時に，他者に身体を支持してもらうときに多く聞かれた。
このような謝罪や感謝の言葉を発する，特にエラーしたときに謝罪の意を
表す，という体験が「「ありがとう」「ごめんなさい」が言える」ようになっ
たと自己評価されたものと考えられる。
　質問項目１７について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中６
名が「ビーイング」を挙げていた（６名の合宿前平均得点３．５，合宿後平均
得点４．３）。「ビーイング」の活動は，グループ全体の目標に対して「個人が
守るべきこと・気をつけるべきこと・大切にしたいこと」などを考え，そ
れを分かち合い，共通認識の後に可視化する，という内容や「誰の，どの
ような言動が，グループまたは個人にどのような影響を与えたか」を考え，
それを分かち合い，共通認識の後に可視化する，という内容を含んでいる。
実際のビーイングの活動では，はじめにまず個人や数人のグループで活動
を通して良かったことや改めるべきこと，今後の活動に活かしていきたい
ことなどを話し合い，それを全体へ発表した。そしてそれらの意見や言葉
の中から，どれをどのようにビーイングに記載するのかを話し合った。例
えば，「できないかもと思ったことでもやってみると出来た」「やればでき
る」などの意見が出された後に，「可能性って書きたい」という要望が出さ
れ，「大きな可能性は？」の提案に対して，「無限大の記号（∞）の上に重
ねて『可能性』を書かない？」という提案がされ，それに被験者全員が賛
同し，その通りの記載がなされた。これと同様に，その他の事柄について
も，誰もがわがままを通そうとせず，声の大きな者の意見が勝ちではなく，
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それぞれの意見をお互いが納得した上で記載事項を決め，ビーイングに記
載していた。このような，「グループで大切にしたいこと」や「グループの
ために個人が配慮すべきこと」を話し合い，それを「共通認識の後に可視
化する」という体験が「自分勝手なわがままを言わない」ようになったと
自己評価されたものと考えられる。
　質問項目２２について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名全員
が「課題解決」に属する活動を挙げていた。合宿中に行ったすべての課題
解決活動において，それぞれの達成目標をグループで合意形成をして設定
し，課題解決のための方策を話し合い，それを共通認識する，という行動
が確認された。また，実際にチャレンジする際は，共通認識した方策を無
視するような行動をとる被験者はおらず，失敗した後再チャレンジする際
も，次の方策を共通認識してから行う，という行動が確認された。これら
のことが実践された例として，初日の午後に行ったキーパンチの活動中に，
象徴的な行動が確認できた。キーパンチの１回目のチャレンジではマー
カーを踏む順番を間違えて失敗した。その後，それぞれが踏むマーカーを
確認し，２回目のチャレンジを行った。その結果４３秒で課題を解決するこ
とができた。最後の３回目のチャレンジの前に，より早く課題を解決する
ことを目的に方策について話し合いとその練習を行った。その際，１つの
マーカーを踏むことにしていた被験者が，練習を重ねる上で２つ踏むこと
に変更したり，身体能力の高い被験者が距離の離れたマーカーを一度に３
つ踏むように変更したり，反対に身体能力が低いと感じる被験者は１つの
マーカーを踏むだけに徹したり，踏む役割が終わった被験者からスタート
地点に戻るという方策を取り入れたり，ということを行い，それぞれの被
験者の役割分担をグループ全員で考え，実行した。その結果，３回目の
チャレンジでは２６秒で課題を解決した。他の課題解決の全方向シーソーの
活動では，複数の者がシーソー上で移動するときに声をかけ合ってタイミ
ングを合わせる，ニトロクロッシングの活動では，ロープで渡ってきた者
がプラットホームから落ちないように腕や腰をつかんで捕まえる，プラッ
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トホーム上で立っている者同士が落ちないようにお互いの腕や肩や腰をつ
かんで支えあう，などの行動が確認された。これらのような「意見や目標
の共有」と「相互支援」の体験が，「周りの人と協力しようとする」ように
なったと自己評価させたものと考えられる。
　質問項目２７について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名４名
が「アイスブレイキング」に属する活動を挙げていた（４名の合宿前平均
得点３．５，合宿後平均得点４．５）。ペアや数名のグループで行ったアイスブレ
イキングの活動では，被験者らは必ず相手と握手をして名前を交わしてか
ら活動を行うこととなるべく多くの人とペアやグループになるように指示
され，それらの指示に従って行動し，被験者全員が自分以外の被験者全員
とペアをつくっていることが確認された。このことから，自発的な行動で
はないにしろ，形式的にでも名前を交わして声をかけるという体験が，「誰
にでもあいさつをする」ようになったと自己評価させたものと考えられる。
　質問項目９について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名７名
が「課題解決」に属する活動を挙げていた（７名の合宿前平均得点４．０，合
宿後平均得点４．７）。全ての課題解決活動で確認された行動であるが，特に
モホークウォークの活動ではエラーをした被験者を他の被験者がとがめる
ことなく，「ドンマイ」「いいよ」「次やろう」などの声をかけていた。また，
ワイヤー上にいる被験者に対して，他のスポッター役をしている被験者が
「頑張れ」「大丈夫」「いいよ」などの声をかけていた。また，前述した質
問項目１１「他人の失敗を許すことができる」との関連で，他者のエラーを
グループのエラーとして受け入れられるようになったことも，「お互いに励
ましあって活動する」意識や態度の向上に影響を与えたと思われる。
　また，この質問項目の「活動リスト調査」では，１０名中６名が「ハイエ
レメント」に属する活動を挙げていた（６名の合宿前平均得点３．８，合宿後
平均得点５．０）。合宿中に行った全てのハイエレメント活動で，チャレン
ジャーに対してチャレンジ終了後に「すごい」「ナイスチャレンジ」などの
声を他の被験者がかけていた。人の字バランスの活動では，チャレン
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ジャー同士が「もうちょっと頑張ろう」「大丈夫」「いける」などの声をか
けあっていた。このような，お互いがお互いを励ますような声をかけあう，
という体験を通じて「お互いに励ましあって活動する」ようになったのか
もしれない。
　質問項目１２について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名３名
が「アイスブレイキング」に属する活動を挙げていた（３名の合宿前平均
得点４．３，合宿後平均得点５．０）が，人数が少ないためアイスブレイキング
の活動体験が影響を与えたどうかは分からない。それよりも，１９歳から２２
歳の年齢の異なる１０名が３泊４日の生活を共にすること，それ自体が影響
を与えている可能性が考えられる。
　質問項目１９について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名４名
が「ビーイング」の活動を挙げていた（４名の合宿前平均得点３．３，合宿後
平均得点４．０）。ビーイングの活動では，それぞれが自分の意見や感じたこ
とを発表したり，紙に書いたりということを行った後，それらの中から「グ
ループで大切にすること・守るべきこと」を考える，ということを行った。
この活動中，グループで話し合っている事柄から大きく外れるような発言
をしないようにしている様子が確認された。このような，自分の意見や想
いを発言したいと思いつつも，今グループで何が話し合われているのかを
考え，発言したいがその場に相応しくないことは発言しない，という体験
を通じて「その場の空気を読める」ようになったのかもしれない。
３．３．２．　調査②
　表 ５－２は，調査②における体験学習前後の協力・協調に関する質問項目
について，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。
質問項目２７において，有意な主効果が認められ合宿後の得点が高くなった
ことが分かる。また，質問項目１７においては合宿後の得点が高くなる傾向
があったことが分かる。
　質問項目２７について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，９名３名
が「アイスブレイキング」に属する活動を挙げていた（３名の合宿前平均
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得点４．０，合宿後平均得点４．３）。ただし，この３名の合宿前後の平均得点の
変化は，全体の合宿前後の平均得点の変化よりも小さいため，アイスブレ
イキングの活動が影響を与えたかどうかは分からない。合宿期間中はセン
ターの職員の方は被験者や筆者らと顔を合わすたびに，必ずあいさつをし
ていた。また，筆者らも職員や被験者と顔を合わすたびに，必ずあいさつ
するように心掛けた。これらの行動に触発されて，「誰にでもあいさつを
する」意識が高まったのかもしれない。
　質問項目１７について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，この項目
に影響した活動として顕著に示されたものはなかった。４日間の体験学習
中はファシリテーターが被験者全員に「個人を含めてグループ全員がこの
４日間楽しめるように行動すること」を求め，そのために「自分も含めて
お互いが安心・安全に，一生懸命に，公平・公正に活動すること」を求め
た。そして，これらのことから大きく外れた言動をする被験者は確認され
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表 ５－２　調査②における協力・協調に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.０．００３．８３．８人のために何かすることがよくある。１
N.S.０．３１３．７３．６誰にも気軽に話しかける。２
N.S.０．３１４．１４．０仲間とうまくつきあえる。６
N.S.３．３７４．３３．９お互いに励ましあって活動する。９
N.S.０．３１４．２４．１年上や年下の人とうまくつきあえる。１２
N.S.０．３１４．４４．３「ありがとう」「ごめんなさい」が言える。１４
△５．２６３．６３．０自分勝手なわがままを言わない。１７
N.S.０．００３．７３．７その場の空気を読める。１９
N.S.１．００４．３４．１周りの人と協力しようとする。２２
N.S.０．００４．４４．４集団の決まりやルールを守ることができる。２４
*１０．００４．４３．９誰にでもあいさつをする。２７
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
ず，お互いのことやグループのことを考えながら行動しているように感じ
られた。例えば，「ビーイング」の活動では声の大きな者が勝ちということ
ではなく，また自分の意見を無理やり通そうともせず記載すべき内容をグ
ループで話し合い，全員が納得して共通認識した後に記載していた。「手つ
なぎトラバース」の活動では，目標を達成できなかったペアがもう一度
チャレンジしたい意向を持っていたが，天候や時間，他のペアの都合など
を考慮して，チャレンジを行わずに活動を終えた。これらのような体験，
またはそのような他者の行動を見ることが関係しているのかもしれない。
３．３．３．　三調査からの示唆
　本報告の調査①，調査②および筆者らの報告２１）の調査から次のようなこ
とが考えられる。
　三調査の「協力・協調」に関する質問項目において，少なくとも一つの
項目は体験学習後に向上することから，本体験学習によって「他者理解」
に関わる能力が向上することが示唆される。中でも，「自分勝手なわがま
まを言わない」の項目に関しては，調査①と筆者らの報告２１）においては体
験学習後に向上し，調査②においては体験学習後に向上の傾向を示した。
ただし，「活動リスト調査」では，調査①および筆者らの報告２１）において
は「ビーイング」が挙げられていたが，調査②においては顕著に示された
ものはなかった。これらのことから，本体験学習は「自分勝手なわがまま
を言わない」態度や意識を高めるが，それには「ビーイング」の活動が少
なからず影響を与えるのかもしれない。
「誰にでもあいさつをする」の項目に関しては，調査①と調査②におい
ては体験学習後に向上し，筆者らの報告２１）においては体験学習後に向上の
傾向を示した。ただし，「活動リスト調査」では，調査①および調査②にお
いてアイスブレイキングが挙げられていたが，調査②に関しては与えた影
響は少ないと思われる。また，筆者らの報告２１）においては顕著に示された
ものはなかった。これらのことから，本体験学習は「誰にでもあいさつを
する」態度や意識を高めるが，それには具体的な何かのアクティビティが
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影響を与えるというよりも，合宿期間中の筆者らやセンターの職員の顔を
合わすたびに必ずあいさつする行動に触発された結果なのかもしれない。
　「周りの人と協力しようとする」の項目に関しては，調査①および筆者
らの報告２１）において体験学習後に向上した。「活動リスト調査」では，両者
において種類は異なるものの，「課題解決」のアクティビティが挙げられて
いた。これらのことから，アクティビティの種類が異なっても，グループ
全員で一つの課題に取り組み，「意見や目標の共有」と「相互支援」を行う
「課題解決」のアクティビティは「周りの人と協力しようとする」態度や意
識を高める可能性があることが示唆される。
３．４．　主体性に関する項目について
３．４．１．　調査①
　表 ６－１は，調査①における体験学習前後の主体性に関する質問項目につ
いて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質問
項目５において有意な主効果が認められ，合宿後の得点が高くなったこと
が分かる。また，質問項目２６においては合宿後の得点が高くなる傾向が
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表 ６－１　調査①における主体性に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.１．３３３．９３．６自分の考えははっきりと言う。３
N.S.０．３８３．４３．２グループの中心的な役割を果たす。４
*９．００４．９４．４困難を乗り越えようとする。５
N.S.２．２５４．１３．７自分でいろいろ工夫してみる。１０
N.S.０．１８４．４４．３自分の仕事はきちんとこなす。１６
N.S.１．１６４．４４．０嫌がらずによく働く。１８
N.S.０．００４．３４．３自分の責任は自分がとる。２１
△５．００４．１３．６自分で問題点や課題をみつける。２６
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
あったことが分かる。
　質問項目５について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中９
名が「ハイエレメント」に属する活動を挙げていた（９名の合宿前平均得
点４．３，合宿後平均得点４．９）。「ハイエレメント」に属する活動には，クラ
イミングウォール，人の字バランス，パンパープランクが含まれる。これ
らは，高さ ５～１０ mの高所で，かつ非常に不安定な場所で行われるもので，
恐怖感や不安感からチャレンジを選択すること自体が困難になる場合があ
る活動である。今回の「ハイエレメント」の活動においては，すべての被
験者が「チャレンジする」という意思決定を行い，そして実際に課題を遂
行して，目標値まで登る，目標値まで渡る，飛び出すなどの目標を達成し
た。このことから，本体験学習の「ハイエレメント」の活動における「チャ
レンジ」と「達成」の体験が，「困難を乗り越えようとする」ようになった
と自己評価させたものと考えられる。
　質問項目２６について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，１０名中４
名が「ハイエレメント」に属する活動を挙げていた（４名の合宿前平均得
点４．０，合宿後平均得点４．０）。しかし，この４名の合宿前後の平均得点はほ
とんど変化がない。そのため，合宿期間中に「与えられた活動課題」に対
して，その課題の範囲内でこれを達成するためのスモールステップを設定
することを考えたり，失敗の後になぜ達成できないのか，その問題点を発
見できるようになった，と自己評価されたことが影響しているのかもしれ
ない。このような，与えられた課題に対しての試行錯誤は被験者全員で行っ
ていたため，合宿後に有意な主効果が認められるほど得点が高くなっても
おかしくはないが，実際の結果は向上傾向であった。この理由としては，
次のことが考えられる。この設問の「課題をみつける」という表現につい
て，与えられた課題よりもさらに「上のレベルの課題」をみつける，とい
うような理解をした場合，今回の諸活動の性質からすると合宿後のこの意
識の高まりは少ないと思われる。これらのことから，この質問項目は回答
しにくい設問であったと考えられる。
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３．４．２．　調査②
　表 ６－２は，調査②における体験学習前後の主体性に関する質問項目につ
いて，それぞれの得点の平均と分散分析の結果を表したものである。質問
項目２６において合宿後の得点が高くなる傾向があったことが分かる。
　質問項目２６について，「活動リスト調査」の結果を見てみると，９名中３
名が「課題解決」に属する活動（３名の合宿前平均得点４．０，合宿後平均得
点４．７）を挙げていた。この３名の合宿前後の平均得点の変化は，全体の合
宿前後の平均得点の変化よりも大きいので，「課題解決」の活動が少なから
ず影響を与えたことが伺える。ただし，この質問項目に関しては，質問項
目を設定した実験者と被験者との間に「質問項目の解釈の相違」が存在し
ていた可能性が考えられる。筆者らは，「与えられた課題の範囲に留まらず，
その範囲を超えて自分で『自分の』問題点や課題をみつける」と解釈して
いたが，被験者らは「合宿中に与えられた課題解決活動においての問題点
や課題をみつける」と解釈した可能性が考えられる。体験学習中に行う課
題解決活動は，こちらから課題や行うべきことを提示するため，それ以上
に与えられた活動の新たな課題や問題点を自らみつけることは困難である。
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表 ６－２　調査②における主体性に関する質問項目の結果
pF
平均得点
質　問　項　目
後前
N.S.０．００３．７３．７自分の考えははっきりと言う。３
N.S.０．１８３．１３．２グループの中心的な役割を果たす。４
N.S.０．３１４．０３．９困難を乗り越えようとする。５
N.S.１．３３４．０３．７自分でいろいろ工夫してみる。１０
N.S.１．００４．０４．１自分の仕事はきちんとこなす。１６
N.S.０．６４４．１３．９嫌がらずによく働く。１８
N.S.２．２９４．６４．３自分の責任は自分がとる。２１
△３．５７４．１３．６自分で問題点や課題をみつける。２６
**：p ＜０．０１，*：p ＜０．０５，△：p ＜０．１
そのため，本体験学習によって「自分で問題点や課題をみつけようとする」
態度や意識が向上するかどうかは分からない。
３．４．３．　三調査からの示唆
　本報告の調査①，調査②および筆者らの報告２１）の調査から次のようなこ
とが考えられる。
　三調査の「主体性」に関する質問項目において，少なくとも一つの項目
は体験学習後に向上する，もしくは向上の傾向を示したことから，本体験
学習によって「主体性」に関わる能力が向上することが示唆される。中で
も，「困難を乗り越えようとする」の項目に関しては，調査①と筆者らの報
告２１）においては体験学習後に向上し，調査②においては体験学習後に向上
の傾向を示した。「活動リスト調査」では，両者において種類は異なるも
のの，「ハイエレメント」のアクティビティが挙げられていた。これらのこ
とから，アクティビティの種類が異なっても，「不安定な高所での不安感や
恐怖心」を抱きつつも「目標を設定しチャレンジする」という要素を含ん
だ「ハイエレメント」のアクティビティは「困難を乗り越えようとする」
態度や意識を高める可能性があることが示唆される。
４．　結　　　　　語
　本研究に筆者らの報告２１）を合わせて，「自己理解」「他者理解」「協力・協
調」および「主体性」，それぞれに関わる能力に PAの手法を取り入れた体
験学習のどの活動（アクティビティ）が影響を及ぼしているのかを検討し
た結果，以下のようなことが明らかとなった。
　PAの手法を取り入れた体験学習は，大学生の「自己理解」「他者理解」
「協力・協調」および「主体性」，それぞれに関わる能力を向上させる。
　「課題解決」のアクティビティは，課題達成の過程で何度もエラーを繰り
返し，そのエラーを「個人」ではなく「グループ全体」のエラーとしてと
らえることを通して「他人の失敗を許すことができる」態度や意識を高め
る。また，グループ全員で一つの課題に取り組み，「意見や目標の共有」と
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「相互支援」を行うことを通して「周りの人と協力しようとする」態度や
意識を高める可能性がある。
　「ビーイング」のアクティビティは，グループでの話し合いを行い「共通
認識の後に可視化する」ことを通して「自分勝手なわがままを言わない」
態度や意識を高めることに少なからず影響を与える。
　「ハイエレメント」のアクティビティは，「不安定な高所での不安感や恐
怖心」を抱きつつも「目標を設定しチャレンジする」ことを通して「困難
を乗り越えようとする」態度や意識を高める可能性がある。
　なお，質問項目２６「自分で問題点や課題をみつける。」は，被験者が答え
にくい設問であったり，質問項目を設定した実験者と被験者との間に「解
釈の相違」が存在していたりする可能性があるため，今後の研究では修正
する必要がある。
付記
　本研究は，２０１０年度広島修道大学ユニークな教育・学習支援プログラム
「豊かな人間性を高めるアドベンチャー・コミュニケーション体験合宿」報
告書および２０１１年度同プログラム「豊かな人間性を高める体験学習」報告
書に加筆・修正した論文である。
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法学，第３７巻，第２号：５９１–６０９．
資料１
質　問　項　目
１．人のために何かすることがよくある。
２．誰にも気軽に話しかける。
３．自分の考えははっきりと言う。
４．グループの中心的な役割を果たす。
５．困難を乗り越えようとする。
６．仲間とうまくつきあえる。
７．自分の能力を伸ばそうとしている。
８．相手の立場になって考える。
９．お互いに励ましあって活動する。
１０．自分でいろいろ工夫してみる。
１１．他人の失敗を許すことができる。
１２．年上や年下の人とうまくつきあえる。
１３．自分の欠点を知っている。
１４．「ありがとう」「ごめんなさい」が言える。
１５．他人の優れた点がよく目にとまる。
１６．自分の仕事はきちんとこなす。
１７．自分勝手なわがままを言わない。
１８．嫌がらずによく働く。
１９．その場の空気を読める。
２０．聞き上手である。
２１．自分の責任は自分がとる。
２２．周りの人と協力しようとする。
２３．素直に反省することができる。
２４．集団の決まりやルールを守ることができる。
２５．異なる価値観を受け入れる。
２６．自分で問題点や課題をみつける。
２７．誰にでもあいさつをする。
２８．自分に，好き（または嫌い）なところがある。
２９．あの人の立場なら，そう考えてもしかたないと思うことがある。
３０．自分の長所を説明できる。
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資料２－１
体験学習の活動リスト
ａ．アイスブレイキング（魂で握手，セブンイレブン　など）
ｂ．C-ZONEアンケート
ｃ．ペアウォーク（目をつむって歩く人をエスコートする）
ｄ．キーパンチ（３０個のマーカーを全員で踏む）
ｅ．ビーイング
ｆ．トラストシークエンス（前後に倒れる，円になって一人を支える）
ｇ．モホークウォーク（ワイヤーの上を全員で渡る）
ｈ．ニトロクロッシング（ロープを使って一つのプラットホームに集まる）
ｉ．全方向シーソー
ｊ．クライミングウォール
ｋ．人の字バランス
ｌ．パンパープランク
ｍ．その他（何かを具体的に書く　　　　　）
資料 ２－２
体験学習の活動リスト
ａ．アイスブレイキング（ペーパートス，鬼ごっこ，ハイローヨー，魂で握手　など）
ｂ．C-ZONEアンケート
ｃ．フープリレー
ｄ．ヘリウムフープ
ｅ．ビーイング
ｆ．トラストシークエンス（２人組・３人組で体を倒す，柳に風）
ｇ．TPシャッフル
ｈ．ジャイアントシーソー
ｉ．モホークウォーク
ｊ．ニトロクロッシング
ｋ．ズーム
ｌ．手つなぎトラバース（ハイエレメント）
ｍ．キャットウォーク
ｎ．その他（具体的に　　　　　　　　）
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